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Introducción

Necesidad del uso de 
plataformas y 

herramienta educativas
que apoyen el proceso
enseñanza-aprendizaje

Uso y manejo de 
recursos tecnológicos

que coadyuven la 
teleeducación

Design Thinking facilita
la implementación de 

elementos gamificados



Estado 
del Arte



Analisis y Aplicación de la Metodologia

•Entrevista

•Encuesta

• Inmersión cognitiva

Empatizar

•Diagrama de 
Ishikawa

•Historias de usuario
POV

Definir
•Brainstorming

Idear

•Moodle (MVP)

Prototipar
•Validación de 

elementos
gamificados

•Casos de prueba y 
abuso

Test



Evaluación de 
resultados



Empatizar

Entrevista Encuesta
Inmersión
CognitivA



Definir



Historiasde usuario
POV

1) Como [Docente] ("quién"), me gustaría [saber utilizar 
elementos tecnológicos gamificados] ("qué"), para lograr 

[mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje] ("por qué").

2) Como [Autoridad de la UEGS] ("quién"), me gustaría [tener 
una infraestructura propia] ("qué"), para lograr [solucionar la 

subutilización de plataformas virtuales ] ("por qué"). 

3) Como [Estudiante] ("quién"), me gustaría [tener un 
proceso interactivo y dinámico] ("qué"), para lograr [un mejor 

aprendizaje y mayor nivel de conocimientos] ("por qué").



Idear

Criterios
técnico

Criterios de 
la 

gamificación

Necesidades
de los

docentes

Adaptar la plataforma 
virtual Moodle con 

elementos tecnológicos 
gamificados que de 

acuerdo al criterio del 
docente sean gratuitas, 

fáciles de manejar, 
interactivas y que 

fomenten la motivación.



Prototipar



Test



Test



Test

Criterio de Evaluación

Valoración
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Preguntas asociadas a la plataforma virtual

Motiva al aprendizaje 16 0 2 8

Facilitan el recuerdo de la información y refuerzan los contenidos 15 0 3 8

Facilitan el autoaprendizaje e individualizan la enseñanza 15 0 3 8

Ofrece una mejor presentación de los contenidos 15 0 3 8

Los conocimientos presentados son novedosos 16 0 2 9

Las plantillas han llevado a cabo actividades nuevas e innovadoras 16 0 2 9

Preguntas asociadas a la implementación de elementos Gamificadas

Los elementos gamificadas cumplen con el desarrollo y la 
estructuración de los contenidos de la materia

16 0 2 9

Los elementos gamificadas clarifican los contenidos de la materia
para une mejor comprensión

16 0 2 10

Los elementos gamificadas relacionan la nueva información o 
problema con los conocimientos previamente adquiridos

15 0 3 10

Los elementos gamificados usan ideas e información que conoce
para entender algo nuevo

16 0 2 9

Promedio 15,6 0 2,4 8,8

Porcentaje (%) 86,67 0 13,33 88



Test

Criterio de Evaluación

Valoración
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Preguntas asociadas a la plataforma virtual
Motiva al aprendizaje 15 0 3 8

Facilitan el recuerdo de la información y refuerzan los contenidos 16 0 2 8

Facilitan el autoaprendizaje e individualizan la enseñanza 17 0 1 8

Ofrece una mejor presentación de los contenidos 17 0 1 8

Los conocimientos presentados son novedosos 16 0 2 9

Las plantillas han llevado a cabo actividades nuevas e innovadoras 16 0 2 9

Preguntas asociadas a la implementación de elementos Gamificadas

Los elementos gamificadas cumplen con el desarrollo y la 
estructuración de los contenidos de la materia

16 0 2 9

Los elementos gamificadas clarifican los contenidos de la materia
para une mejor comprensión

16 0 2 9

Los elementos gamificadas relacionan la nueva información o 
problema con los conocimientos previamente adquiridos

16 0 2 9

Los elementos gamificados usan ideas e información que conoce
para entender algo nuevo

15 0 3 9

Promedio 16 0 2 8,6

Porcentaje (%) 88,89 0 11,11 86



Vulnerabilidades

Robo de 
usuarios y 

claves

Protección
para nombres

de usuario

Políticas de 
contraseñas

Denegación 
del servicio de 
la plataforma



Discusión y Conclusión



Tele-educación que 
conlleva disminución

sustancial en la calidad 
del PEA

Moodle con elementos
tecnológicos

gamificados bajo el
marco metodológico de 

Design Thinking

Design Thinking y 
Game Thinking, e 

introducen el uso de 
tecnologías disruptivas

Design Thinking tiende
a simplificar mucho los

problemas, larga
duración.

La gamificación y la 
metodología Design 
Thinking aportan de 

manera significativa, al 
desarrollo del PEA

Arquitectura escalable y
replicarla en otras 

unidades educativas


